ATEN^AO 

Por favor, leia o aviso abaixo antes de jogar seu video game ou antes de permitir que seus filhos 
oomecem a Jogar. 

Exists um tipo raro de epiiepsia, denominado fotossenslvei, que pode ser estimuiado por variagdes 
luminosas intermitentes, alteragao de luz da teia de teievisao, computador, luz estroboscopica ou raios 
de soi passando atraves de folhas e gaihos de arvores. A epiiepsia d uma doenga que pode ou nao 
estar manifestada. Por isso, para minimizar quaiquer risco, pedimos que tome as precaugoes abaixo: 

Antes de User 

• Se voce ou alguem de sua famiiia ja teve aigum tipo de epiiepsia ou perda de sentidos quando 
exposto a variagoes iuminosas, consuite seu medico antes de jogar. 

• Sente-se no mlnimo a 2,5 metros da teia da teievisao. 

•Se vocg estiver cansado ou tlver dormido pouco, descanse e s6 voite a jogar quando estiver 
compietamente recuperado. 

• Tenha certeza de que o quarto em que voce esta jogando e bem iiuminado. 

• Utilize a manor teia de teievisao possivei para jogar (de preferencia 14 poiegadas). 

Durante oJogo: 

• Descanse peio menos 10 minutos por bora quando vocg estiver jogando video game. 

• Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video game. Se vocb ou seus filhos sentirem alguns 
sintomas como vertigem, visao alterada, contragoes nos musculos ou olhos, pordu de consciencia, 
desorientagao, quaiquer movimento Involuntario ou convulsdes, pare de jogar imediatamente e 
consuite seu medico. 

Leia atentamente este contrato antes de jogar 

Case nao esteia deocordocQmosrermosecoiidE^es, devolva imediotoEnente 0 logo s Ten toy. Este docomonto d uin Contmln do Ltcentii nntte V. .la, nu i|ijiilliiadii de Consumidor Finol, e Q Tec 
Toy inddstrio e Coindtdo ttdo., ipe no qoolidade de iketidadoro estd licentiondo este jogo a quem o odguito, desde quo huja cancotddncio uxptosso com um nndufiti'. no veiso desto embolagem. 
1. ConcestSo de Ucettpo: Teodo em visto o pogomeitlo do ptesente licence, que e potto do pteyo page por este ptoduto, e considernndo o (oncoiddncin com us loiiitus desto contrato, o Tec Toy 
coofece oo Consumidor Fine! o uso neo exdusivo e intmoskivei desle [ogo. 2. Diceitos de Prepriedede: Ao odquirii os CDs onoxodos a esia oinbulagoin, o (ensomidot Final torno-se 
propdefdrio dos mesmos. 0 Coitsiffliidor Fino! reconitece, goto todos os fins e Reties de drreito, que o soflwore, maicos, simbolos e logoltpos do niuteriol iitlqtinido pnitniii eni o loc Toy ou e 
seusfemecedotes, sendo pcotegides pot lets nocionois e internodonois. ffSo d outorizodo o veododo software otiginol. 3. Festiipoes de Cdpio: E prnibido o copki desto sniiwute e do mutoiiul 
quo 0 ocomponbo, podendo set legolmente responsobilizado oquele que infrtngir esto testripeo. 4. Resttji;oa do Uso: Noo d permitidu o inslolupuo doste {ogo em rede, excole se o soflwore 
tenhe sido odquirido pore utifeojoo em rede ou em sistemo muItTusudrio, e que pete esse fim o Consumidor final tenho adquirido ou olocedo uo menos I mmioel pom cndo usudrio. E 
prnibido 0 distiibuigdo de cdpios cto decumentoyoo pete terceiros. Ndo d permitido a utilizopo de engenbetie teveiso, descompilar, decompor, modificot, tmduzii ou criut trabolhos derivatives 
buseodos neste softwore ou em sue documentogao, sem prdvig outorizogoo escrito do Tec Toy. 5. Restiigdes de Tronsfecdncio: 0 software em enexo d licenciodo openos oo Consumidor Final o 
ode pode set tronsfeirdo a tecceitos sem o consenfiiuonto nfdvio e escrito do Tec Toy. Quolquer trunsferdncia tide ootonzado deste soflwore tesultoid no concelomento imedioto deste contrato. 
6 . Coucelamento: Este conttato d vdlido ate seu concelomento. Esto iicengo tetminscd automotitomente, sem oviso do Tec Toy. no hipfifese de infrogoo de quolquer dos termos ou condigbes 
estobeleddos neste contmto. Apds o atncelomento todos os documentos e cdpios devem ser destmidos pale Cousumidot final. 7. Ceitifitado de Gerentia: A Tec Toy gorante que o softwoio, 
quoildo devidomente utilizedo, opecerd em confotmidade com os descrigoes dos documentos do software. A Tec Toy gorante ofuncionemento do CDs pot um periodcxde 1 oao, o pottiido data 
de cempra, desde que utilizodo em condigoes notmois e em consoles ptodozidos pelo Tec Toy. A Tec Toy se obtigo o tepoc itens em gerentia ou toembolsot intogralmente o volor pogo pole 
Consumidor Finol. Os itens repostos em goiantie teroo o mesmo piozo de gorantio dos itens orlginois. A gomnb'n setd aplicoda o quelquei CD, desde de que e Tec Toy constdere ter sido coiiete 
osuoutilizogdo. 
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A Republica Federativa de Zabaryal, que nao mantinha exercitos, foi dissolvida 
com o surgimento da tensao etcnica, na esteira da Guerra Fria. Pessoas que 
antigamente viviam em harmonia desenharam novas fronteiras pelo pais 
afora de acordo com sua fe religiosa, e comecaram a ver uns aos outros como 
inimigos. 

Nunca houve nenhum exercito nesta nacao. Seu povo prosperava com as ricas 
reservas minerals, e preferiam deixar assuntos confusos para os outros. Eles 
sempre confiaram em sua riqueza para protege-los, convocando soldados 
mercenarios para cuidar da defesa nacional. Mas a divisao da nafao foi rapida; 
pessoas que tinham sido camponesas apenas ontem, tornaram-se inimigas 
praticamente da noite para o dia. 

(Move anos mais tarde, uma revolucao irrompeu na Republica de Kionne, 
locaiizada ao norte, liderada peias forcas que buscavam a unificafio nacionai. 
A revolucao provocou o surgimento de uma guerra civil, que rapidamente se 
espalhou pelo territorio composto pela antiga Republica Federativa de 
Zabrayral. As forcas de unificacao nacional tern ganho terreno de uma forma 
constante, e estao se preparando agora para invadir a ultima repiiblica 
independente que resta, a Laconia. 

Air Force Delta, a mercenaria organizacao estrangeira de defesa, utilizada pela 
Laconia, comecou a recrutar novos pilotos para responder a crise. 
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DREAMCAST 



Botao "OPEN" 
Pressione para 
abrir a porta do CD 


Use estes conectores para ligar o Dreamcast Controller ou outro oquipamento perlferico. 
Da esquerda para a direita Controle A, Controle B, Controle C e Controls D. 

Use um conector para cada jogador, de 1 a 4 respectivamento. 

NOTA: Conector do Controle tambem pode ser chamado do Porta. 
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CONTROLE DE NOVATO 

Sentido Horario a partir do Botao R 

Atencao ao utilizar o controle: 

Tenha cuidado para nao pressionar 
ou mover 

O Controle Analogico e/ou os botoes L 
/ R quando estiver ligando a energia 
da unidade. 

Oualquer movimento com o Controle 
Analogico ou com os botoes L / R ira 
interferir com o posicionamento 
correto e, provavelmente ira resultar 
em erros no jogo. 

Este software e para urn unico 
jogador. 

CONTROLE DE ESPECIALISTA 

Sentido Horario a partir do Botao R 

Este jogo permite jogos de Novatos e 
Especialistas, mas a configuracao 
padraoe para Novatos. Para modificar 
para Especialista.apos conseguir grau 
de Competencia, va ate “Controle”, a 
partir da tela de Opcoes. Voce podera 
tambem, redesignar configuracoes de 
botoes aqui. 


para a S8querd^^\^ 



Botao Dlrecli 
(Botao D) Clma 
Muda os Alvos 


Botao Direo. 
(Botao D) Baixo 
Mapa das Areas 
Vizinhas 


Botso L 
Hovtmento Horizontal 
para a Eaquerda 

Soquete de ExpansSo 

Botao R 

KovijBsnto Horizonte 
para a Direita 


Botao A 
Dispara Missels 


Dispara Metralhadc 

Botdes Y -r 
Muda a Perspecti' 
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2) Alcance do Missil 

Indica o alcance atual em que a trava no alvo 
podera ser executada. Se bem que a trava no 
alvo nao podera ser conseguida em casos onde a distancia do alvo for por demais 
longa, mesmo se aparecer estar dentro de alcance. 


VISAO DO COCKPIT 

1) Medidor de Velocidade do Vetor 

Posicionada ao centro do horizonte da 
aeronave, este medidor indica a direijao do 
nariz, direi^ao na qual sua aeronave estara 
prestes a se dirigir. 


3) Horizonte da Aeronave 

Exibe a referencia de horizonte para a aeronave. Juntamente com a linha de 
contraste de inclinacao longitudinal, tal medidor fornece a aeronave o angulo de 
rodopio da aeronave (oscilacao direita/esquerda) e o angulo de inclinacao 
(oscilacao para cima/para balxo) 


4) Velocimetro 

Exibe a velocidade da aeronave no momento. A marca^ao padrao e km/h 
(quilometros), mas podera ser opcionalmente modificada para kt/h (nos). 


5) Altimetro 

Indica a altura (altitude) da aeronave acima do solo. A marcacao padrao e em 
metros, mas podera ser opcionalmente modificada para pes. 

6) Medidor de Direcao 

Exibe a direcao do nariz. A marcacao padrao e NEWS (NLOS- norte, leste, eeste, 
sul), mas podera ser opcionalmente modificada para graus. 





I 
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7) Timer 

Exibe o limite de tempo para a realizacao da missao. 
Dependendo da missao, sera exibido o tempo decorrido. 







8) Medidor de Danos 

Indica o nivel de danos sofridos pela aeronave. Ouando a escala chegar em zero, a 
aeronave colide e se perde. 

9) Reldgio 

Exibido quando necessario em alguma missao especifica. 

10) Medidor de impuisio do Motor 

Indica o rendimento do motor. 

11) Indicador de Inimigo 

Exibe a direcao do inimigo que esta sendo perseguido. 



12) Radar 

Exibe as imediacoes de sua aeronave. Dependendo da posi^ao da aeronave 
inimiga, o expositor muda automaticamente entre S, M e L (Short "Curta”, 
Medium “Media" ou Long “Longa”). Toda nave inimiga geralmente aparece 
no radar, a nao ser que certas condi^oes especiais (mau tempo, nave inimiga 
invisivel ao radar, etc.) estejam acontecendo. 



Emissdes do Radar 

Cada tipo de emissao (quadrado ou triangulo) que aparecer no radar possui um 
significado especifico. 
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Cores 

Vermelho: Alvo (inimigo que devera ser eliminado para poder realizar a missao) 

Amarelo: Inimigo (inimigo nao alvo) 

Azul: Amigo 

Verde: Equipe, que nao devera ser atacada 

Formas 

Triangula: indica um aeroplane. O triangulo ira aparecer maior quando 

a nave inimiga estiver a uma altitude mais alta do que a 
sua, enquanto que ira aparecer menor se o inimigo estiver a 
uma altitude mais baixa. 

Quadrado (grande): item no solo, ou objeto misto.. 

Ouadrado (pequeno): Indica um missil. Os que tiverem sido lancados por seu 
proprio aviao irao aparecer em branco, enquanto que os 
lancados pelos avioes inimigos irao aparecer em amarelo. 




Indicador de Alvo 

Dependendo da missao, tres tipos de triangulo serao exibidos no radar. 

Estes triangulos representam os objetos que estao mais proximos de sua aeronave. 
Laranja: The nearest aircraft that is a target. 

Vermelho: Targets other than the nearest aircraft. 

Azul; The nearest friendly aircraft. 

13) Contador de Missels 

Exibe 0 numero de missels restantes a bordo. Um missil estara no 
modo de lancamento sempre que o simbolo de missil acima do 
numero estiver iluminado. Se o simbolo do missil nao estiver 
iluminado, isto significara que um missil ira estar sendo preparado para ,^ 
lancamento naquele momento, e que ainda nao podera ser lan^ado. 
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14) Indicadores de Mensagem 

Quando necessario, aparecerao indicadores abaixo da tela. Existem quatro tipos 
diferentes de indicadores. 


Missels: Este indicador sera exibido constantemente abaixo do Contador de 

Misseis, e ira piscar quando urn missil inimigo estiver se 
aproximando. 

Sucesso: ira piscar quando seu missii atingir, com sucesso, um inimigo. 

Trava no Alvo: ira piscar em verde quando voce tiver travado seu alvo em uma 
aeronave inimiga, ou em vermelho quando um inimigo houver 
travado o alvo em sua aeronave. 

Chamada: Ira se iluminar quando alguma forma de comunicacao estiver sendo 

recebida, e ira piscar depois disso. Ira se apagar quando a 
comunicacao houver sido completada. 


15) Radar de Alcance de Trava de Alvo 

Exibe a distancia entre sua aeronave e o recipiente de alvo selecionado (sera explicado 
mais adiante). Quando a distancia de sua aeronave ficar mais proxima, o triangulo ira 
descer. Quando o triangulo entrar na parte mais espessa da linha, a trava de alvo 
estara ativada (a distancia sera proxima o suficiente para travar no alvo). 

16) Linha de Contraste de Inclinacao Longitudinal 

Se move de acordo com a oscilacao da aeronave, e 
exibe a extensao e a direcao na qual a aeronave esta 
oscilando. Um angulo positive (inclinacao para cima) 
sera indicado por uma linha solida, enquanto um 
angulo negative (inclinacao para baixo) sera indicado 
uma linha intercalada. 



MANUAL DE OPERA<?AO 

CAPITULO 04 • TCLA DG JOGO 

———i 

17} Recipiente do Alvo 

Urn inimigo e marcado sempre que estiver dentro de uma certa distancia e ira 
aparecer na tela. Existem tres tipos diferentes de marcas, que se modificam 
dependendo de certas condicoes relevantes. 




Marcas 

A forma da marca ira se modificar dependendo do tipo de alvo. Ouadrados 
indicam aeronaves.enquanto que pentagonos indicam objetos no solo. 

(i) a trava no alvo esta ativa 
{2) dentro do alcance de mfssil 
{3) na tela, mas ainda fora do alcance de missil 
A cor mudara para vermelha quando sua aeronave travar o alvo em um inimigo. 



18) Captacao de Mensagem 

Exibida quando algum tipo de comunicagao alcancar sua aeronave. 


19) Imagem de Tiro 

Aparecera quando a distancia de um inimigo 
travado no alvo diminuir ate um certo ponto. 
Inimigos serao facilmente atingidos por 
metralhadoras, quando posicionados no 
centro desta imagem. 


imagem Aumentada 



<>00 
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1) Curso do Tiro 

Exibe a linha projetada do fogo da metralhadora. 

2) Imagem do Tiro 

Exibe a metralhadora. Inimigos serao facilmente atingidos por 
metralhadoras, quando posicionados no centro desta imagem. 
Um medidor de distancia tambem ira aparecer, exibindo a 
distancia dos inimigos na vizinhanca. 


ViSAODATELA 

1) Velocimetro 

2) Altimetro 

3) Timer 

4) Medidor de Danos 

5) Contador de Misseis 

6) Radar 

7) Medidor de Impulsao do Motor 

8) Indicador de Mensagem 

9) Recipiente de Alvo 



O relogio e a captacao de mensagens serao exibidos quando for adequado. 
Outros avisos e mensagens relacionadas as condiroes: 
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Cuidado 

Abaixar (Abaixar o nariz da aeronave) 
Perda de Velocidade 
Fora da Area de Operagao 
Bingo! (alvo atingido) 

Freie jal 
Missao Falha 
Missao Cumprida 
Abater!! 

Regras 




** 
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Voce tera falhado em sua missao quando ocorrer qualquer uma das quatro ' 
condigoes citadas abaixo. No entanto, dependendo da missao especifica, certas 
condi^oes poderao ser acrescentadas para o cumprimento da mesma. Certifique- 
se de verificar a tela de Explicacao da Missao. 

1: O Medidor de danos descer ate o 
2: Queda ou colisao, tanto no solo quanto no mar 
3; Saida do espaco aereo operacional 
4: Exceder o tempo operacional 



Replay 

No final de uma missao, voce podera ver o replay do progresso do jogo. Se pressionar 
o Botao Start, voce podera omitir o replay. A Tela de Resumo de Dados Apos Missao 
Ira aparecer logo a seguir de uma missao bem sucedida,exibindo placares 
conseguidos durante a missao e os creditos correspondentes que foram ganhos. 


A acao de abater urn inimigo utilizando apenas metralhadora confere um bonus 
tecnico, resultando no dobro de compensacao. 








Coloque o CD-ROM corretamente na unidade 
principal do Dreamcast, e ligue o aparelho. Se o 
Botao Start for pressionado durante a exibicao do 
titulo, 0 Menu ira aparecer. A Partir do Menu, por 
favor, efetue as selecoes utilizando o Controle 
Analogico de Polegar, e confirme as selecoes 
utilizando o Botao A ou o Botao Start. 
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EXPLICACAO DE COMO INICIAR 


Novo Jogo 

Inicia o jogo. Selecione o nivel de dificuldade (Muito Facil, Facil, Dificil, Muito 
Dificil), e confirme utilizando o Botao Start ou Botao A. 


Carregar um Jogo 

Carrega dados de um Jogo salvo anteriormente. Confirme a selecao de dados 
utilizando o botao A. A seguir, escolha sua missao e confirme. As selecoes sao 
efetuadas com o Controle Analogico, e as confirmacoes com o botao A. Assim que 
um Jogador ultrapassar com sucesso uma missao, ela podera ser selecionada 
sempre que o jogador desejar. 



ATEN^AO: Ao jogar Air Force Delta, sempre insira o Visual Memory Unit (VMU) 
contendo os dados do jogo salvo ANTES de ligar a energia de seu Dreamcast. 
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DESCRICAO DAS VARIAS SELECOES 

Esta tela permite a selecao de Resumo de Dados Apos Missao, Compra, Opcao, 
Carregare Salvar. 



Load 

Carrega os dados de um jogo salvo anteriormente. Seleclone os dados, e confirme 
com o Botao A. 

Save 

Salva os dados do jogo da ocasiao. Seleclone o arquivo no qual os dados deverao 
ser salvos, e confirme com o Botao A. 

• E necessario um Cartao de Memoria (VMU) (vendido separadamente) para 
poder salvar arquivos. Sao necessaries pelo menos 14 blocos vazios no Visual 
Memory Unit (VMU), para poder executar um salvamento. 

• Certifique-se de nao desligar a energia nem retirar VMU ou o Controle durante 
o salvamento, ou se estiver carregando dados. 
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CONTEUDO DA MISSAO 



A a^ao de selecionar Explicacao da Missao (Briefing), a partir da tela de Menu 
Principal, ira acessar a tela de Explicacao da Missao. 

Tal tela exibe uma explicacao da missao e dos alvos. A seguir, a “Decoiagem” sera 
exibida.; aperte o Botao A.Tai acao ira acessar a tela de selecao de Aeronave, onde 
voce podera escolher sua aeronave. 

Seleclona Explicacao da Missao, no Menu 
Principal. 


Explicacao aparece detalhando a missao e os 
alvos. 


«• 
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COMPRA E VENDA DE AERONAVES 


Selecione “Comprar" para adquirir urn novo aviao de caca, ou "Vender” para 
efetuar uma venda. Utilize o Controle Analogico para selecionar a aeronave a ser 
comprada ou vendida, e confirme com o Botao A. A variedade de avioes ca^a 
disponiveis ira aumentar com o progresso do jogo. Note que seu F -5E original nao 
podera ser vendido. 

Credito: Dinheiro que voce podera gastar 
Pre^o: Preco da aeronave 
Modelo: Tipo de aeronave 
Performace: As aeronaves sao definidas pelos 
qualificaraes de desempenho que se 
seguem. Quanto maior a escala, melhor 0 
desempenho. As aeronaves equipadas com a 
caracteristica stealth “clandestina/invisivel” 
serao marcadas“lnvisiveis” 

Velocidade 

Indica a velocidade maxima da aeronave. 

Potemcia 

Indica a capacidade de aceleracao da 
aeronave. 

Defesa 

Indica a durabilidade da aeronave. 

Mobilidade 

Indica a habilidade global da aeronave com 
relacao a giros, freios, etc. 
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CONFIGURACOES DIVERSAS 

Configuracoes do Monitor Head-Up (HUD) 

Permite configuracoes de jogo. 

1) Color - Configura a cor do HDU para verde ou 
laranja. 

2 ) Highlight - Ressalta as cores dos alvos. 

3) Direction - Seleciona NEWS-NLOS(norte, leste,oeste, 
sul) ou graus para a direcao exposta no monitor HUD. 

4) Range Unit - Seleciona (m, km/h) ou (ft (pes), kt 
(n6s)/h) para unidades de distancia e de velocidade. 

5) Caption - Configura a exibicio de mensagens 
durante o jogo para Ligada ou Desligada. 

6) Initialize - Volta as configuracoes para suas posicoes iniciais. 

7) Exit - Retorna a selecao de Opcoes. 

Controle 

Permite configuracoes do controle 

1) Button Type - Seleciona entre manuseio Novato ou 
Especialista. 

2) Pitch Up Down - Configura a acao de para 
Cima/Para baixo do Controle Analogico de Polegar. 

3) Custom Button - Designa funcoes para botoes. (As 
configuracoes dos botoes L / R nao poderao ser 
modificadas). 

4) Init. Button - Retorna as configuracoes 
personalizadas de botao ao seus estados iniciais. 

5) Initialize -Volta as configuracoes de botao para suas posicoes iniciais. 

6 ) Exit - Volta a selegao de Opq:6es. 
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Som 

Permite fazer configura^oes de Som 

1) B.G.M. Volume - O Controle Analogico e utilizado 
para ajustar o volume da musica do jogo. 

2) S.E. Volume - O Controle Analogico e utilizado para 
configurar o volume dos efeitos sonoros do jogo. 

3) Sound Mode - Seleciona saida de som Estereo ou 
Mono. 

4) VM Sound Out - Seleciona se a safda dos efeitos de 
som sera do VMU. 

5) Initialize -Voita as configuracoes de som para suas 

6) Exit - Volta a Selecao de Opcoes. 






posicoes iniciais. 


Rankings 

Permite a visualizacao das colocacoes de recordes, arranjadas de acordo com o 
nivel de dificuidade. 



Cuidado ao terminar o Jogo: 

Apos terminar o jogo, mas antes de desligar a energia, por favor, abra a porta do 
disco e retire o disco, depois que o mesmo parar de girar. So entao a energia 
devera ser desligada. O disco ira continuar a girar se a energia for desiigada antes 
e, quando 0 disco for retirado, o mesmo podera sofrer danos. 









I. F-5e TfQSR II 

O caca leve apresenta uma capacidade de manobra estavel e uma estrutura 
simples, altamente confiavel. Atualmente utilizado pelas forcas aereas de mais de 
20 paises, sua tecnologia aeronautica continua a ser modernizada. 







CAPITULO lO 




• GUIA DG AGRONAVGS 




2. F-4e PHANTOM II 




Antigamente utilizado pelos paises do Bloco Oriental 
como 0 pilar dos caca carguelros. Sua aerodinamica 
superior e ampla carga util continuam a Ihe dar 
destaque hoje em dia, principalmente no comando e 
defesa aereas. 


3 .A-IO THUNDCRBOLT II 

Os dois motores de ventllacao turbo montados sobre a 
fuselagem dao uma aparencia distinta a este aviao de 
ataque de superficie. Suas metralhadoras de cartucho 
de 30 mm e seu espaco para armas de ampla escala 
oferecem um poder de fogo inigualavel. 




4 . F-II 7 A NIGHTHAWK 

0 primeiro caca invisivel do mundo, desenvolvido sob 
um grande manto de segredo. Sua forma 
peculiarmente angular sacrifica a agilidade, mas 
compensa este fato por sua capacidade de 
invisibilidade. 


5 . F-I 4 D TOMCAT 

Principal caca cargueiro da Marinha Americana. Com 
capacidades de ataque de muitiplos propositos, um 
ampio raio de atividade, e uma superior capacidade de 
manobra, este foi o caca lider mondial dos anos 80. 
Infelizmente, hoje em dia, tern sido constantemente 
aposentando. 




CAPITULO II 


MANUAL DE OPERA^^ 

QUIA DG AGRONAVeS 





6. F-22 RAPTOR 

Escolhido como o caca da proxima geracao, substituindo os F-15, de acordo com o 
piano AFT da Forca Aerea dos Estados Unidos. Com alta capacidade de manobra e 
equipado com caractenstica de invisibilidade, esta obra-de-arte em forma de 
aeronave devera dominar os ceus nos anos vindouros. 







MANUAL DE OPERAC^AO 

CAPITULO 1 1 • GUIA DG AGRONAVGS 



7.M(e-2! FISHB€D 




Apresentando boa dirigibilidade e eixo de manobra de 
tamanho pequeno e leve, mais de 10.000 destes cacas 
campeoes de venda foram comprados pelo mundo 
afora. Eles continuam a desempenhar um papel 
fundamental nos paises em desenvolvimento. 


8. M!6-a9 FULCRUM 

Juntamente com os Su-zym, este caca leve foi 

projetado como contrapartida dos F-ise F-16. Com uma 

grande capacidade de manobra baseada em seu 

tamanho pequeno e em sua forma aerodinamica, 

parece ser mais do que pareo para seus rivals 

ocidentais. 




9. F -16 FI6HTINe FALCON 

Este caca tatico leve e representative dos atuais avioes 
de motor unico, com um so assento. Sua asa aliada ao 
seu esqueleto e outras caracteristicas incorporam a 
mais moderna tecnologia disponivel. 


10 . 5-37 BCRKUT 

Este novo caca prototipo se beneficia de uma forma de 
tres superficies, secretamente desenvolvida na Russia. 

A capacidade de manobra oferecida por suas singulares 
asas inclinadas para frente tornam-no o mais forte 
caca de combate de curta distancia do mundo. 




CAPiTULO IS 


RflANyAL DE OPERA9. 

MiSSOGS 


QAO 




MiSSAOOl 

O que se considera ser uma esquadrao de 
grandes bombardeiros de Zabayral 
penetrou o espaco aereo Laconiano. Sua 
missao e destruir totalmente os 
bombardeiros Bi inimigos que invadiram os 
ceus sobre a cidade de Naxos. 


MISSAO 02 

Suas forcas ficaram sabendo que a maior 
frota inimiga esta se dirigindo, em massa, 
para as llhas Despard (localizada nos mares 
controlados pela Laconia), preparando-se 
para uma invasao. Destrua totalmente os 
barcos que estejam convergindo atualmente 
de todas as direcoes. 



n 


CAPITULO 12 

H — 



^m^mm » jhl » 

MAMUAL DE OPERA^AO 

Missoes 






MISSAO 04 

Sua missao e derrubar um aviao de 
reconhecimento SR-71 de alta velocidade, 
que foi confirmado como estando voando 
sobre o territorio montanhoso perto da 
fronteira. Sincronize seu ataque para 
coincidir com a diminuicao de velocidade 1 
aviao espiao para reabastecimento no ar. 


MISSAO 03 

A maior base de suprimentos militar de seu 
exercito foi capturada por forcas de 
Zabayral. Sua missao e tornar as fabricas 
inuteis para o inimigo. Ataque e destrua as 
dependencias do soio e os caminhoes - 
tanque de combustivel. 



CAPITULO I 


MANUAL DE OPERA^AO 

• TeCNICAS E DICAS 




Ouando estiver voando 

1. Se voce se perder, aperte o Botao Direcional para 
baixo, para exibir urn mapa. 

2. As setas vermelhas na periferia de seu radar 
indicam as posicoes de alvos limpos. 








CAPITULO 13 


MANUAL DE OPERApAO 

TECNICAS G Die AS 




Ouando estiver atacando ' 

1. Lance mfsseis depois que o recipiente do alvo tenha se tornado vermelho. 

2. Metralhadoras sao mais eficientes quando a imagem de tiro aparece exposta na 
HUD. 


3. Ouando multiplos recipientes de alvo sao exibidos na tela, a acao de pressionar 
o Botao Direcional podera ser utilizada para trocar alvos. 




CAPlTULO 14 

k 

KONAMI 

Diretor 

Munetaka Kanno 

Suporte a Direcao 

Toshiyasu Kamiko 

Equipe de Desenho 

Mitsuru Kida 
Masami Fujita 
Yoshinori Itoh 
Shiroh Miyazaki 
Natsuko Shinchi 
Nagayo Orihara 
Masaya Sakagami 

Equipe de Programacao 

Hideaki Fukutome 
Teruhisa Sakamoto 
Tsuyoshi Sakamoto 
Shinichi Watanabe 
Satoshi Ihori 
Shunsaku Iwashita 
Kenji Sakayanagi 
Tomikazu Nakazawa 
Tatuya Shoji 
Noriaki Usuba 


MANUAL. DE OPERA^AO 

CREDITOS 
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CERTIFICADO DE GARANTIA 


Esteproduto e garanlido conira dcIcilDs cic fLibricavao polo pra/o dc 1 (urn) ano, contados a partir 
de sua eompra. Bste [X'l lodo do garanlia o ooinposlo do: 

A - 90 (noventa) dias do aooido coin o c(kligu de dcfesa do consuinidor. 

B - 275 (duzentos e soloula o oinoo) tiia.s do garatiiia adicional ofcrccida ao consumidor. 

Em caso de defeilo, dirija so a uin poslo do AssistSnda Tecnica Aulorizada da TEC TOY munido 
deste cerdficado c da in'la Osoal cornprobatoria da eompra, para obter os servi^os de reparas 
gratuitos e a reposi^ao do po^as, ooborlos por esta garantia. 

A presente garunlia, ooiilud**, tuio cobre deleitos originados por uso e/ou instala 9 ao em desacordo 
com as informu^ocs ooniidas no inamial de instm^oes, uso nao domestico e tentativa de vioIagSo 
do produto, conscrios por pcssoas nao auiorizadas, services de mstaIa§ao ou ajustes, fretes de 
envio e/ou retorno a uina Assistcncia Tecni<ra Autorlzada da TEC TOY, danos por acidentes ou 
maus tratos tais corno; c|nedii, batida, descarga eKtrica atoiosfMca, liga§ao em rede el^ttica 
imprdpriaou sujcila a variagocs excessivas. 

Bm caso de troca do )>io(lnio, o pi azo vdlido de garantia condnua sendo o do primeiro aparelJio, de 
acordo com a nola liseai dc eompra pelo primeiro proprietario. 

NIo estSo cobciios ix'lu gaianlia adicional, cabos de forga e de conexoes tais corno: cabos de 
joysttek, cabos de conexao a TV's e videocassetes, cabos de conexao a ouwos acessdrios e 
peiifdricos. 

Estao incluidas na garantia, pegas (e respectiva mao de obra) cjue por sua natureza desgaslam-se 
com o uso, desdc quo o desgaste impega o funcionamento do produto. 


TEC TOY INDOSTRIA E COMERCIO LTDA. 

Av. Dr. Adolfo Pinto, 109-3° andar - Cj. 3 

Sao Paulo - SP - CEP 01 156-050 - Indiistria Brasileira 
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